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【研究の背景・問題の所在】 
 競技スポーツでは，練習や試合での出来
栄え（パフォーマンス）を評価し振り返る
ことは，競技力の向上を図る上で必要不可
欠であるとされている．最近では，コーチ
以外にもいわゆるアナリストが練習や試合
で生じる各種の現象を何らかの方法で記
録・分析・評価している． 
近年，日本のトップスポーツ界において，
アナリストの活躍が欠かせないものになっ
ている．特に，オリンピックでのメダル獲
得を目指す日本代表選手・チームのような
世界レベルの実践現場では，データを収集
し分析することは，勝利を手にする上で必
須の条件になっていると言える．なぜなら，
過去と比べて現在のスポーツの試合でみら
れる戦術が複雑化し，それに対応してゲー
ム分析ソフトウェアが高機能になったこと
でたくさんのデータを取得できるようにな
ったため，テクノロジーについての知識を
有し，かつ，大量のデータを取り扱うスタ
ッフを専任化する必要性が生じたからであ
る． 
これらの作業を円滑かつ，効果的に行うた
め，各種ゲーム分析用コンピュータソフト
ウェアが開発され市販されている．例えば，
Sportscode（Sportstec社）やダートフィッ
シュ（Dartfish 社）のような高性能のゲー
ム分析用ソフトウェアは，スポーツパフォ
ーマンスの向上に大きく貢献していると考
えられる．しかし，これらのソフトウェア
は機能的に高度化している反面，高価であ
ることや，使いこなすためには多大の時間
と労力を要すること，さらには実際の運用
面で機能の一部しか使っていない等の課題
もあるようである．特に価格については財
務的に余力のある団体でなければ入手でき
ず，ゲーム分析自体を広く普及するという
観点からみて困難な状況にある．こうした
ゲーム分析をさまざまな競技レベルのスポ
ーツ活動に普及していくためには，手軽に
導入できるツールを開発することが必要で
あろう．そして，コーチングスタッフだけ
でなく選手自らが活用できるような簡便な
ソフトウェアを開発し普及させることがで
きれば，さまざまな競技レベルのスポーツ
現場でゲーム系種目の戦術的側面からみた
スポーツの楽しさ，面白さを享受すること
につながると考えられる． 
【目的】 
本研究の目的は，ゲーム分析の普及をね
らいとした簡易型ゲーム分析ツールを試作
し，特にゴール型球技種目に応用すること
でツールの可能性を提示することである． 
【研究課題】 
本研究の目的を達成するため，以下に示
す 2つの研究課題を設定した． 
課題 1：ゲーム分析ソフトウェアの実態調
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査 
課題 2：ゲーム分析ツールの開発 
【方法】 
（１） 機能調査 
 日本国内で市販されているゲーム分析ソ
フトウェアの中から代表的な汎用型ゲーム
分析ソフトウェアである Sportscode
（Sportstec 社製），Hudl（Agile Sports 
Technologies社製），Dartfish（Dartfish社
製），SPLYZA Teams（SPLYZA 社製）を
対象に，各々のソフトウェアに実装されて
いる機能の洗い出し，共通点や独自性の抽
出を行った．上記に記したソフトウェアの
説明書などの資料を収集し，可能な場合は
試用版のソフトウェアを使用するなどして
調査を行った.各種機能について不明な点
があった場合には，販売会社の担当者にヒ
アリングを行った． 
（２） インタビュー調査 
実践現場で必要とされているゲーム分析
ソフトウェアの在り方を探るため，アマチ
ュアスポーツの現場でゲーム分析ソフトウ
ェアを使用している者に，1回 45分程度の
半構造化インタビューを行った．インタビ
ューの対象者は大学アメリカンフットボー
ル部に所属する選手 1 名，日本フットボー
ルリーグに在籍するチームのアカデミーコ
ーチ兼トップチーム分析スタッフ 1 名，大
学ラグビー部に所属するアナリスト 1 名の
計 3 人であった．インタビュー調査を行っ
た時点で各インタビュー対象者が使用して
いた分析ソフトウェアは Hudl，SPLYZA 
Teams，Sportscodeであった． 
（３） ツール開発 
機能調査とインタビュー調査で得られた
知見をもとにして，ツールの基本的な考え
方や設計方針に加えて要求要件および機能
仕様を整理した上で，ツールの実行環境と
開発環境を決定した．その次に，実際に開
発した分析ツールをいくつかのスポーツ種
目で試用・評価した． 
【結果】 
（１）機能調査 
各種ゲーム分析ソフトウェアの基本機能
を類型化すると，①映像の取り込み，②シ
ーンの分類，③ゲーム分析，④編集映像等
の共有を行うための機能が共通して備って
いた．これらの観点から抽出した機能の共
通点を表 1に示す． 
 
パソコン ○ ○
クラウドサーバー ○ ○
タグ付け/タギング/コーディング ○ ○ ○ ○
タイムライン ○ ○ ○ ○
早送り/巻き戻し ○ ○ ○ ○
コマ送り/戻し ○ ○ ○ ○
集計機能 ○ ○ ○ ○
Excelとの互換性 ○ ○ ○ ○
文字・線・図 ○ ○ ○ ○
ズーム ○ ○ ○ ○
映像検索 ○ ○ ○ ○
ダウンロード,書き出し ○ ○ ○ ○
共有の有無 ※ ○ ○ ○
SPLYZA Teams
映像の
取り込み
シーンの
分類
ゲーム分析
映像の共有
機能 Sportscode Hudl Dartfish
 
（２）インタビュー調査 
アマチュアスポーツの現場では，ソフト
ウェアが有する機能のうち，各ユーザー
の目的に合った必要最低限の機能以外は
ほとんど使用していないことがわかった．
また，最も重要かつ，多用している機能
として 3 者とも映像の頭出し機能を挙げ
ていた．その理由としてゲーム映像を確
認する際に，見たいプレイシーンを素早
く取り出せたり，各プレイの頭出しの回
数でプレイ傾向を確認することができる
ことを挙げていた． 
（３）分析ツールの実際 
このようにして得られた調査結果をもと
にして，ツールは，マイクロソフト社の
表 1 分析ソフトウェアが有する共通機能一覧 
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MS-Excel（バージョン 2016）上で動作す
るものとし，ワークシート上に時刻データ
を記録する形式とした．本ツールのユーザ
ーコントロールは主に，動画表示領域，設
定情報領域，操作ツール領域，ワークシー
ト領域の 4 つで構成され，これらを 2 つの
ウィンドウに配置した．ツールの概略と画
面イメージは図 1 の通りで，すべてマウス
等の操作デバイスとキーボード（ショート
カットキー）でコントロールできるものと
した．動画表示領域は試合映像など動画再
生するためのコントロールであり，直接，
動画ファイルをドロップして映像をロード
することができる．設定情報領域では，実
際に分析を行う前の初期設定を行う．例え
ば，映像の頭出しの記録方式を時刻表示，
または，フレーム番号表示の選択等がある．
操作ツール領域では，映像のタイムライン，
再生/停止，頭出し，早送り/巻き戻し，コマ
送り/コマ戻し，拡大/縮小のボタンを表示す
る．また，映像のコマ送り/コマ戻し，拡大
/縮小は，ボタンまたはショートカットキー
で操作する方法の他にマウスのホイールで
操作する方式も採用した．ワークシート領
域では，ユーザーが自由にゲーム分析を行
うために改変可能なデータ入力シートを用
意した． 
試験運用は日本社会人アメリカンフット
ボール X リーグに加盟しているチームの協
力を得て，自チームの 2018年レギュラーシ
ーズン（計 5 試合）と 2019 年関東社会人
選手権で対戦予定のチーム(1 試合)を対象
にゲーム分析を行った．分析ツールの操作
感について現場のアナリストからアドバイ
スをもらい，一部使用頻度の高いボタンは
ショートカットキーで操作する方式を追加
し，可能な場合，ショットカットキーで動
かすキーボードのボタンの位置を変更し片
手で素早く操作できるようにする等の改修
を行った．また，頭出し機能に映像再生開
始時刻のオフセットをユーザー自身で定義
できるようにした．次に関東大学バスケッ
トボール連盟に加盟しているチームの協力
を得て，2019年関東大学バスケットボール
リーグ戦の公式戦（計 3 試合）を対象にゲ
ーム分析を行った．本研究で採用した動画
再生基盤（OpenCV）では，動画のファイ
ル形式によってなめらかにコマ送り/戻し
できないものがあることがわかった． 
【ツールの可能性と限界】 
本研究で開発したゲーム分析ツールは，
選手自身でも容易に操作できるよう
MS-Excelを基盤にし，マウス操作とショー
トカットキーによる操作を採用することで，
分析未経験者にとっての敷居を低くした．
特に頭出し機能に時刻情報を付与させたこ
とで，草の根レベルのスポーツ現場でのゲ
ーム分析の幅を広げることに貢献したと考
えられる．他方，試験運用の過程で，以下
の課題も浮き彫りになった． 
図 1 開発した分析ツールの画面イメージ 
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（１）オペレーティングシステム 
マイクロソフト社が開発した Visual 
Studioを開発環境に選び，MS-Excel（バー
ジョン 2016）を実行環境に選択したことに
よってWindows OS以外では操作すること
ができない． 
（２）動画ファイル形式 
基本的にどの動画ファイル形式でも，本
ツールで再生することは可能だが，mts 形
式の動画ファイルは再生（特にコマ戻し）
に不向きであることが試験運用中に分かっ
た．アメリカンフットボールの現場では，
スカウティング映像をリーグが指定したオ
ンラインストレージ上で共有することがあ
り，共有された動画ファイルはmts形式で
あった場合には，mp4形式の動画ファイル
にエンコードしなければいけない状況に陥
った． 
（３）音声データ 
本ツールでは動画の音声を出力できない．
動画の音声を出力する実装は可能だが，ゲ
ーム分析を効率的に行う際に映像の再生を
できるだけスムーズに行うことを優先した
ため，それに影響を与える可能性がある音
声データの出力を断念した．しかし，アメ
リカンフットボールの現場ではスカウティ
ング映像を撮影する際に，撮影者の声と合
わせて試合状況などを記録する方法がとら
れていたので，スカウティングミーティン
グ等で本ツールを用いることはできなかっ
た． 
【まとめ】 
 本研究の目的は，ゲーム分析の普及をね
らいとした簡易型ゲーム分析ツールを試作
し，ゴール型球技種目に応用することでツ
ールの可能性を提示することであった．本
研究の結果をまとめると，以下のようにな
る． 
1. ゲーム分析ソフトウェアの実態につい
て調査した結果，①収録した動画の再生（ス
ロー再生, コマ送り/戻し, 拡大/縮小, 等），
②動画データへのタグ付け（動画の任意時
刻での再生, アノテーションの追記等），③
タグ情報の事後活用（事象の発生頻度の集
計等）の 3 つ機能を実装することが分析ツ
ールの必要最小限の要求仕様であることが
わかった． 
2. 得られた調査結果をもとにして試作し
たツールを試験運用した．その結果，学校
現場等での利用の可能性を掲示できるもの
の，限定された使用環境を強いる等の限界
も明らかになった． 
 以上のように，いくつかの課題や限界は
あるものの，本研究で開発した分析ツール
は，シンプルなゲーム分析ツールとして広
く活用することができると考えられる． 
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